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| ADEMAS LA COSA TE SALE
| MUY BARATA SI TR

| SUSCRIBES PORQUE
 ADEMAS DE

| ASEGURARTE EL

' NUMERO DE CADA MES,

| POR EL PRECIO DE DIEZ
| NUMEROS RECIBIRAS

| DOCE.

 RECORTA 0 COPIA EL

| BOLETIN ADJUNTO:
|

| Nombre J apellidOB ....mmim—————o—n—"n—0—s
P alle: bt T
| 81157 T (At . SO Provincia

Deseo suscribirme a la revista, SUPE
EXTRA MSX a partir del nimero ......fi .=

| Adjuntar talén nominal a:

| MANHATTAN TRANSFER, 8.A.
C/. Roca i Batlle, 10-12
| 08023 Barcelona

| Muy importante: para evitar retrasos en la
lrecepcién de los mimeros rogamos detalléis

exactamente el nuevo nimero de los distritos
l postales. Gracias.

{ TARIFAS:

| Espafia por correo normal Ptas. 1.800,—
Europa correo normal Ptas. 1.700,—

| Europa por avién Ptas. 1.900,—

| América por avién
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AVISO IMPORTANTE:

Si se os presenta algun problema a la
horade elaborar nuestros programas, no
dudéis en escribirnos. Muy gustosamen-
te contestaremos por correo las dudas
- que podais tener. Sin embargo por favor
0s rogamos encarecidamente que no
nos telefoneéis ya que habituaimente es-
tamos muy ocupados confeccionando el
proximo numero de esta revista. Ademas
el programador que ha disefiado los lis-
tados adjuntos no se encuentra perma-
nentemente en la redaccion, porlo que la
mayoria de ocasiones vuestras consul-
tas directas —por teléfono—no podran ser

debidamente atendidas. Agradeceremos -

vuestra inestimable colaboracién ya que
retendemos hacer de nuestra revista de
SX una publicacién abierta a todos los
amantes de la informatica.

Debido a la huelga del Servicio de Co-
rreos de Barcelona, rogamos disculpen
los retrasos en el envio de suscripcio-
nes.

VKRS LR

PARTICIPA Y PUEDES SER EL GANADOR DE
UN SENSACIONAL CARTUCHO DE JUEGOS

Para participar en el sorteo de decenas de cartuchos de juegos sélo tienes que
respondernos a las siguientes preguntas:

1. ¢Qué tipo de programas te interesa mas?
Educativos
Entretenimiento
Comercial / Doméstico
2. ¢Prefieres grabar ti mismo los programas o comprar el cassette?
Grabo Compro
3. ¢Cuantos canales de sonido tiene un MSX?

Envia este cupon o su fotocopia con las respuestas y tus datos personales a
SUPER JUEGOS EXTRA MSX - 2.° CONCURSO HIT-BIT, Roca i Batlle 10-12,
bajos, 08023 BARCELONA.

NOMBRE Y ARELLIDOS: S0 i s e T L RSB
CALLBUREL .. Sl L e - 0T s " S
CIUDARRE e E it e I s oo s i B SRS ' R SN R
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EL USO DEL
POKE

M e gustaria que me expli-
caran cémo se utiliza el
POEKE y para qué sirve sobre
todo el nimero que se pone de-
trasde la coma. Ademas quiero
saber como se hace para selec-
cionar choques entre sprites.

José Maria Munguia del Busto
Gijén

Nuestro articulo «Del Hard
al Soft» que publicamos en este
numero es introductorio al
tema que lleva de lleno al em-
pleo de la constatacion POKE.,
De todos modos este es un tér-
mino que en BASIC se emplea
para colocar un valor en una
direccién concreta de la me-
moria. Con respecto a las coli-
siones de sprites, también es-
tamos preparando un detalla-
do articulo gue publicaremos
en nuestros proximos nume-
ros.

ERRORES EN
LOS
PROGRAMAS

Al introducir los progra-
mas de su revista me he
encontrado ante el hecho de
que siendo copiados literal-
mente la mayoria de los mis-
mos son incorrectos y por lo
tanto el resultado es que el

programa no funciona. Es in-
comprensible que los progra-
mas de los numeros siguientes
sigan con errores.

José Palomero Marco
Burriana (Castellén)

81 bien en algin programa
se ha presentado algun incon-
veniente, cuya fe de errata ha
gido convenientemente publi-
cada en el nuimero siguiente de
MSX, 1a MAYORIA de los pro-
gramas son correctos.

No obstante, todos aquellos
gue después de listar dichos
Pprogramas no puedan hallar
el error, les agradeceriamos
que nos enviaran una cassette
grabada con su programa a fin
de que nuestro programador
pueda corregirlo y explicarles
donde se hallaba la «metida de
tecla». Un abrazo.

ILOVE MSX

ola, tenéis una revista ex-
celente, que por cierto la
estaba esperando. Estoy muy
contento con ella. Ilove MSX,

Ramoén Llorens Moreno
Barcelona

Como tu carta hemos recibi-
do miles. Como esta es una sec-
cién con limites de espacio, tu
felicitacion ha sido selecciona-
da para representar a todas
las otras y agradecerles mu-
chisimo el interés y el afecto
que nos trasmiten. Gracias Ra-
mon y gracias a todos los que

VO O O OO OO OISO

mos preparando un dicciona-
rio muy util para los jovenes
programadores.

CODIGO DE
MAQUINA

n primer lugar quiero feli-
citaros y agradeceros el

E

que nos hayais acordado de los
que tenemos un MSX y no dis-
ponemos de programas e in-
formacién para nuestro orde-
nador. Tras esto quisiera refe-
riros varias cuestiones.

nos escriben felicitandonos y
alentdndonos.

INSTRUCCIONES
EN INGLES

e comprado hace poco un
H HIT BIT y desde entonces
también compro SUPER JUE-
GOS8 MSX para practicar, pero
me encuentro con que me sa-
len muchos errores y no seé
como corregirlos y cuando lo
logro me encuentro con que
las instrucciones estan en in-
glés. En mi caso hay muchos
chicos de mi colegio que no sa-
ben como resolver este proble-
ma. ;,Cémo es posible que esto
suceda si estamos en Espana?

M.* Adela Soto
La Coruna

Como ti misma lo dices hace
muy poco que tienes el ordena-
dory por lo tanto el no estar fa-
miliarizada con él puede indu-
cirte a cometer errores sin
darte cuenta. Por esto mismo
te pedimos qgue revises muy
bien lo que listas y si asi no te
sale envianos tu cassette y 1o
revisaremos, pues los listados
publicados son reproducidos
directamente de la impresora
¥ no pueden tener errores.
Con relacién a las instruccio-
nes en inglés, ten en cuenta
que nos enfrentamos & una
tecnologia que no ha nacido en
Espara y que por lo tanto casi
todas las instrucciones vienen
en inglés. De todos modos esta-




—En el programa, «La Estre-
lla de la Muerte» del nimero 2
decis que primero hay que te-
clear y grabar el soporte en ¢6-
digo maquina de cierto «corto
ligtado». A qué listado os refe-
ris puesto que sélo aparece en
la revista el listado central? Os
agradeceria lo publicarais en
caso de haberlo omitido.

—También quisiera sugeri-
ros que dedicaseis alguna, sec-
cion de la revista (o al menos
algun capitulo entre vuestros
reportajes) al asunto del codi-
g0 méguina que no es nada, fi-
cil de entender.

—Por ultimo quisiera pre-
guntaros como puedo envia-
ros los programas para el con-

curso, si en un listado o graba-
do en cinta.

Esteban Reus
(Alcala de Henares)

Gracias por tus elogios ami-
go.
Como podrés ver en el ante-
rior nimero MSX 3 aparecit el
pbrograma soporte en eédigo
maquina para el listado «La
Estrella de la Muerte» y en este
numero iniciamos el estudio
del codigo méquina. A ver que
te parece.

Por ultimo te diré que tanto
para enviar programas como
bara consultar problemas de

programacion seria necesario
que nos enviaseis cassettes
con los programas en cues-
tion.

SPRITES QUE
SE PASAN

H e tecleado el programa
«Cémo disefiar un sprite»
en mi ordenador Philips VG
8000 y lo tengo grabado en
cinta, pero me encuentro con
un problema. Si bien puedo
crear normalmente sprites de
8x8, al intentar hacer sprites
de 16x16 y rellenar unas 40
cuadriculas aparece en panta-
1la el mensaje de error «out of
string space in 1150», que
quiere decir que las variables
alfanumeéricas exceden del es-
Pacio disponible para cadenas
de caracteres.

Creo que el programa es
muy util e interesante pero nn
encuentro el fallo. Del mismo
modo me gustaria que explica-
rais mejorlaforma de introdu-
cir los sprites creados en los
Programas que uno mismo
elabore.

Gabriel Torres Rossello
Alcudia (Mallorea,)

El problema que nos presenta
lamentablemente es comiin a
muchos usuarios, motivo por
el cual le estamos dedicando
una atencién especial para
desvelar su causa y en cuanto
la tengamos la explicaremos
en extenso en un articulo. Gra-
cias por confiarnos su proble-
ma, que esperamos solucionar
en el proximo numero.

EL TEMA
MUSICAL

M e gustaria muchisimo que
hablarais sobre el tema
de la composicién musical, que
en el manual de instrucciones
no esta bien explicado.

Angel Toribio San Agustin
Xirinella (Valencia)

Como puedes apreciar en
este mismo niumero tratamos
este tema tan interesante de la
composicién musical, Con re-
lacion al juego Breakout debe-
mos decirte que estd correcta-
mente publicado pero si te sale
negra la pantalla es porque
hay un error. Para econocerlo
te conviene cambiar la orden
de color.
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EL PHILIPS
VG 8010
NO TRAGA

T engo un ordenador Philips
VG 8010y quisiera saber si
es compatible con los progra-
mas que publicdis en vuestra
revista, porque al listar los
mismos me da error.

Manuel Mifia Martinez
Cérdoba

El Ordenador Philips VG
8010 pertenece al sgistema
MSX y por lo tanto deberia
aceptar normalmente nues-
tros programas. En conse-
cuencia revisa bien los lista-
dos y si no encuentras el fallo
envianos una cassette con una
carta explicindonos cuél es el
problema gue tienes.

OBJETIVO
NUEVA YORK
Y BREAKOUT

Ant.e la gran afluencia de
cartas recibidas pedimos a
todos nuestros lectores que
tengan paciencia si demora-
mos en contestarlas. De todos
modos hay algunas que por
tratar temas comunes respon-
deremos —si se nos permite—
genéricamente. Este es el caso
de las cartas que presentan
problemas acerca de los pro-
gramas publicados, los cuales
han sido ampliamente proba-
dos y comprobados. Esto nos
lleva a pensar que en muchos
casos se trata de errores de
transcripeién y que por 1o tan-
to aconsejamos que antes se
intente hacer una exhaustiva
revision después de teclearlo.
En caso de no encontrar el fa-
llo en una primera revisién
conviene seguir la estructura
16gica del listado, pues esaesla
mejor forma de hallarlo y
aprender al mismo tiempo. De
este modo los errores saltaran
ala pantalla tanto si son vues-
tros como nuestros. Con rela-
cibn a OBJETIVO NUEVA
YORK y BREAKOQUT podemos
afirmar que funcionan correc-
tamente. No obstante, si per-
sisten vuestros problemas en-
viadnos una carta explicdndo-
nos el problema que tenéis y
una cassette grabada asi pode-
mos ayudaros. Con respecto al
programa soporte de la ES-
TRELLA DE LA MUERTE ya
solucionamos en el numero
anterior el imperdonable des-
piste de nuestro chip de im-
prenta.
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ELNACIDO EN EUROPA

PHILIPS VG 8000
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La aparicion de la norma
MSX en Europa ha sido un
verdadero éxito habiendo lo-
grado en pocos meses cifras
millonarias de venta. El acier-
to de reunir varias marcas
compatibles ha sido reconoci-
do internacionalmente a los
- japoneses. Sin embargo, la
compania europea Philips ha
tenido la misma visién de futu-
r0.

tenido la vision de comercializar

juntamente con otras empresas

japonesas microordenadores de
la norma MSX. La ventaja —como la
mayoria de nuestros lectores ya sa-
ben— es su versatilidad y, sobre todo, la
compatibilidad entre aparatos de dis-
tintas marcas.

L a compania europea Philips ha

Los aparatos de la compania euro-
pea han tenido una gran aceptacion y
logrado importantes cupos de venta en
todos los paises de la Comunidad y
también en Espafa, que esta a las
puertas de ella.

Uno de los modelos de Philips es el
VG 8000, primer microordenador euro-
peode lanorma MSX. Entre sus carac-
teristicas mas destacables senalamos
sus 32K de memoria, dos entradas de
cartuchos y su exquisito diseno.

Para empezar diremos que es un be-
llo ordenador. Su presentacion esta
muy cuidada y sus teclas negras sobre
un fondo gris metalizado lo asemejan a
un aparato de Hi Fi. Es asi como no de-
sentona junto a los otros aparatos que
normalmente estan colocados en el li-
ving, como el magnetoscopio, la cade-
na de alta fidelidad, etc.

Por otro lado es destacable su tama-
no, ya que es el mas pequeno de los
aparatos de la misma norma. Mide 37
cm x24.5 x 5, lo cual hace que se lo
pueda tanto transportar como colocar
con absoluta facilidad entre los demas
artefactos de la casa o en la mesa de
trabajo. El sistema de alimentacion ex-
terna, si bien rompe un tanto la armo-
nia del disefo del VG 8000, evita que
se produzca un excesivo calentamien-
to de los circuitos y, por lo tanto aumen-
ta la vida del aparato.



Teclado

El teclado resulta sumamente atrac-
tivo. Las setentay dos teclas marcadas
con todos los caracteres graficos re-
cuerdan los teclados de membrana.
Cada una de las teclas estan hechas
de plastico duro ofreciendo buenas po-
sibilidades de operatividad, siguiendo
el sistema qwerty. Las teclas de fun-
cion estan muy bien diferenciadas del
resto del teclado y su acceso es extre-
madamente facil, lo que permite a los
usuarios novatos llevar a cabo su ma-
nejo sin mayores traumas.

Y por si esto fuese poco, al lado del
indicador luminoso POWER que indica
cuando el aparato esta o no encendi-
do, existen dos diodos luminosos mas
que indican el estado de teclas CAPS
para el cierre de mayusculas y CODE
para el cambio a otro juego de caracte-
res.

El mismo criterio de claridad en el te-
clado alcanza a los caracteres gréaficos
cuyas figuras o simbolos estan indica-
dos en claro sobre fondo oscuro de las
teclas correspondientes.

conexiones

El VG 8000 no tiene salida para im-
presora, por lo que hay que enchufar
un cartucho de conexién con impreso-
ra accesoria. De todos modos las dos
ranuras de cartuchos estan astuta-
mente disimuladas bajo una placa de
plastico y son facilmente accesibles
para el usuario. Todos los demas co-
nectores, incluidas las dos tomas de
joysticks 0 mandos para juegos, estan
situados en la parte trasera del ordena-
dor.

Por otra parte, ademas de la salida

de alimentacion energética y de las to-
mas de joysticks, contamos en la parte
trasera del ordenador, con una salida
para grabadora; otra para monitor que
permite la ramificacion del televisor,
una salida de UHF, especifica para
una conexién con un televisor en blan-
co y negro. También se cuenta conuna
tecla RESET muy practica, sobre todo,
porque el interruptor de puesta en mar-
cha/stop esta situado sobre la alimen-
tacion externa, que puede estar algo
alejada del aparato.

LOS 32 K de RAM

El VG 8000 tiene una memoria de 32
K de RAM lo cual lo hace sumamente
interesante para muchos usuarios que
se inician en el manejo de los microor-
denadores y en las posibilidades do-

P



PHILIPS

mésticas de los mismos, tanto en acti-
vidades del hogar como en los entrete-
nimientos. De esos 32 K, 16 son para
que el usuario pueda utilizar plena-
mente. Esto quiere decir que 16 K es-
tan dedicados al microprocesador y los

8

16 restantes al video.

Para suplir esta limitacion, tal como
la pueden considerar algunos usua-
rios, Philips comercializa también un
cartucho de 16 K de expansion de
RAM vy prepara otro de 64 K y un disc

drive, aunque es sabido que los cartu-
chos de expansion de memoria de
cualquier otra marca son compatibles
con este aparato.

Al mismo tiempo Philips tiene una
gama de periféricos que incluyen una
impresora de matriz de 40 y 80 colum-
nas con plena capacidad de caracteres
MSX, que manejan los graficos e im-
presion a razén de unos 35 caracteres
por segundo.

Documentacion

Uno de los mayores problemas con
que se encuentra el usuario suele ser
la documentacion. Ni los graficos ni los
manuales que instruyen acerca de la
composicion, uso y manejo de los apa-
ratos suele ser lo suficientemente clara
como para gue no haya problemas.

En el caso de Philips no sucede esto.
Para empezar digamos que cada apa-
rato cuenta con dos manuales, el pri-
mero de los cuales explica las caracte-
risticas del VG 8000 y da instrucciones
muy precisas acerca de la programa-
cion, considerando que el usuario se
enfrenta con un aparato totalmente
desconocido para él.

El segundo manual constituye una
guia de referencia en la cual estan cla-
sificadas por orden alfabético las dife-
rentes instrucciones del MSX BASIC.

En resumen, podemos considerar
que el microordenador Philips VG
8000 es un aparato con excelentes
prestaciones y que es el unico de ori-
gen europeo que sale acompetircon la
avalancha de aparatos japoneses,
cuya calidad es indiscutible.

Procesador: Z-80 A

Frecuencia

clock: 3,6 MHz

Memoria Rom: 32 K

Memoria Ram: 32K

Procesador

video: TMS 9929

Procesador

sonido: AY-3-8910

Resolucién

gréflca: 920 x 285 pixels

uego de

caracteres: 254 alfanuméricos
y graficos,
accesibles por
teclado normal y
alternativos

Teclado: QWERTY,
72 teclas,
incluidas las de
cursor y funcion

Conexiones: Salida RF
Salida monitor
Cassette
Cartuchos
Joysticks
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J1Te animas a escribir un programa para el micro ordenador
del sistema MSX?

. 8ite animas escribe uno y mandanoslo. Todos aquellos que publiquemos
seran premiados con 8.000 pts. ;Y algo méas! TODOS nuestros lectores
podran votar entre los programas editados en los préoximos seis nimerosy
habra mas premios. Para los votantes cartuchos de juegos y para los
programas mas votados un ordenador y otros interesantes premios.
iPARTICIPA!

BOLETIN DE PARTICIPACION

(Para enviar adjunto al listado)

En beneficio de nuestros concursantes rogamos encarecidamente no nos envien mas
programas de maquina tragaperras, Simon y/o El ahorcado.

Muy importante: Para programas cuya longitud sobrepase las 25 lineas,
es imprescindible adjuntar el cassette.

Nombre dol Drogramia ..o .. i aaamus s oo AR o Wbtz hasl > b

Tipaae atado (graficos; juegos, eter) Soa T = o g s

Equipo necesario (joysticks, teclado, 6C.) ...

THSLPICCIONOECEBRRRa . =~ . RN ML e i T
Instrucciones del juego (si no estan incluidas en el listado)

Tipo de grabadora donde se ha realizado la grabacion. ...
Nombre y apellidos del autor

................................................................................................................................................................................................................................................. e <o Rl Pl b
Calle " A | i Ts "o R S )
412 gt SR e SR, AU i - TR RSt O e S T e e T Ay
(Para uso exclusivo de Super Juegos)
Fechaderecepeidn ... Do oo o . EVALUACION
Nombre del Evaluador ... PUBLICABLE ]
GRAFICOS Ul
SONIDO [
ORIGINALIDAD [
TOTAL L]



EIlMSX atodoritmo

Todos los aficionados a la
musica estan de parabienes.
El Music Macro Languaje in-
corporado en el MSX BASIC
permite transcribir musica y
experimentar a todo ritmo.

na de las cosas que mas se

agradece en un microordena-

dor es su versatilidad. Los orde-
nadores MSX tienen esta cualidad y
gracias a ella es posible obtener un
amplio rendimiento en diferentes cam-
pos. De este modo el aparato no se li-
mita a convertirse en un hobby en si y
que durara mientras esté de moda,
sino gque facilita el desarrollo de los
gustos de sus usuarios.

Si bien muchos creen que las ten-
dencias actuales son mas técnicas que
espirituales, lo cierto es que las voca-
ciones artisticas mantienen su presti-
gio y que la moderna tecnologia puede
servir para mantenerlas y desarrollar-
las desde un punto de vista distinto y
extraordinariamente dinamico. En este
caso se encuentra la musica.

Todas las notas musicales han sido
incorporadas al Music Macro Languaje
~MML-, el sublenguaje versatil que
contiene el MSX BASIC. Para hacer
sonar a las notas do, re, mi, fa, sol, la,
si, s6lo hay que emplear las 6rdenes
C, D, E, F, G, Ay B respectivamente.
Pero antes de seguir adelante convie-
ne tener en cuenta que las notas inser-
tas en el microordenador MSX corres-
ponden a las de un piano. De acuerdo
con esto sefialemos que las notas ne-
gras se insertan dando la orden corres-
pondiente mas un signo + o —, pero
como soélo se pueden tocar las notas
propias de un piano, algunas de ellas
como E+, F—, B+, etc., no son admiti-
das, tal como se senala en la figura 1.
Segun esta misma figura puedes apre-
ciar que las teclas negras del piano
pueden ser tocadas empleando dos 6r-
denes diferentes, como por ejemplo
C+ y D—, que dan el mismo sonido.

Clave de uso

El MML sélo puede ser usado con-
10

juntamente con la palabra clave BA-
SIC, PLAY. Esta clave ha de ser segui-
da por una cadena de 6rdenes MML.
En la notacién normal de musica, la es-
cala de C mayor (do mayor), empezan-
do con el C medio, se demuestra en la
fig. 2. Esto quiere decir que la linea de
programacion que se necesita para to-
céar estaescalaes:PLAY«CDEFGA

Las 6rdenes simples de notas tocan
siempre en esta octava. Para tocar no-
tas mas altas o mas bajas, hay que
cambiar la octava empleando la orden
0. El nimero siguiente a esta orden tie-
ne que estar entre 1y 8, 01 eslaoctava

mas baja disponible y 08 la mas alta.
La octava por defecto es la 04. Una oc-
tava empieza siempre con C y finaliza
en B (fig. 3).

Paratocar la escala E mayor (mi ma-
yor) tenemos que seguir el esquema
de la fig. 4. La linea de programa equi-
valente es:

10 PLAY «04 EF + GABC + 05D +
E»

La orden 04 del principio de la cade-
na puede parecer completamente in-
necesaria, ya que corresponde a la oc-
tava por defecto, pero si ésta fuese
omitida, encontrarias que al hacer fun-
cionar de nuevo esta linea del progra-



todas las notas sonarian en la quinta
octava. Larazon es que unavez que se
han establecido las érdenes MML, las
mismas siguen en sus valores determi-
nados aun cuando el programa se ha
acabado. Por eso es muy importante
no olvidarse de emplear la letra O para
esta orden y cuidando de no confundir-
se utilizando el nimero 0.

Duracion de las notas

En principio todas las notas tienen la
misma longitud y esto hace que la mu-
sica sea mas bien aburrida y monéto-
na. Para cambiar el largo de una nota
tenemos que emplear laordenL, con lo
cual puedes hacer vibraciones, mini-
mas, etc., de acuerdo con las siguien-

tes especificaciones:

Ln nota longitud

L1 redonda 4 tiempos
L2 blanca 2 tiempos
L4 negra 1 tiempo
L8 corchea 1/2 tiempo
L16  semicorchea 1/4tiempo
L32 fusa 1/8 tiempo
L64  semifusa 1/16 tiempo

El MML también incluye otros valo-
res para L, como por ejemplo L9, que
puede ser usado para formar tresillos,
ya que tres notas de esta duracion
equivalen en largo a una negra. Dado
que el valor por defecto es el de la ne-
gra (L4), la orden L8 al comienzo de la
cadena en la ultima linea del programa
hace que todas las notas sean tocadas
con la duracién de las corcheas. Alter-
nativamente para cambiar la duracién
de una sola nota, lo Unico que hay que
hacer es colocar la nota seguida por un
numero entre 1y 64, que determina el
!argclJ- de la misma manera que en la or-
den L.

Las pausas en el MML son represen-
tadas mediante la orden R, que segui-
da de un nimero entre 1 y 64, estable-
ce su duracion. La pausa mas corta es
R64 y sirve para separar dos notas del
mismo valor cuando se tocan juntas.
Para hacer una nota con puntillo o una
pausa, simplemente hay que seguir la
nota la pausa con un paro completo,
dado que la duracién de la nota o pau-
sa ha de incrementarse por la mitad de
su largo original, como por ejemplo
PLAY «C R64 C.R64C..», que sonara
C (do) en la octava media tocada tres
veces y cada vez algo més larga.

El tempo

Hay dos modos para tocar mas rapi-
do la musica escrita. Uno de ellos con-
siste en reemplazar todas las notas por
otras de menor duracion, es decir cam-
biando todas las negras por corcheas,
y el otro es cambiar el tempo musical.

El tempo determina la cantidad de

FIG. 1

C

Las notas agudas y de B-mol son denotadas por signos de mas o menos cuando se transcribe musica.

FIG. 2
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La escala de Do mayor sin la orden C.

FIG. 4
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E F+ G

No puedes preestablecer la clave musical de manera

ser tecleada tal como enserfiamos en el pentagrama.

negras que son tocadas por el ordena-
dor en un minuto, y los ordenadores del
sistema MSX tienen un T120, es decir
que tocan 120 negras en ese tiempo. Y
precisamente el T120 es el tempo por
defecto, de modo que para modificarlo
tienes que emplear la orden T y segui-
damente un numero entre el 32 y el
255. De este modo en lugar de cambiar
negras a corcheas se puede obtener el
mismo resultado cambiando el tempo
a T240 e insertando esta orden al prin-
cipio del primer mandato PLAY.

Consejos para escribir
musica con el MSX

Si bien los manuales ya te indican
las instrucciones basicas para la escri-
tura de musica con un MSX, conviene
que tengas en cuenta algunos aspec-

A B G B iacetl

que todas las notas agudas y de B-mol tienen que

tos ineludibles. Entre ellos es conve-
niente que una vez que tengas una
idea musical en |la cabeza y estés deci-
dido a transcribirla en el ordenador, an-
tes hagas las anotaciones pertinentes
en un cuaderno pautado.

Para empezar, tal vez sea mas sen-
cillo escribir la melodia en C (do ma-
yor), ya que asi no es necesario acor-
darse de todos los semitonos (armadu-
ra), que hay que usar en otras escalas,
sobe todo porque el MML actual no te
permite establecer la armadura de una
melodia al principio del programa, lo
cual significa que cada una de las no-
tas requiere la instruccion de sostenido
o bemol que corresponda a la clave
elegida.

ra cosa que conviene tener en
cuenta es si hay blogues de notas re-
petidas, ya que de ser asi se pueden
emplazar estas notas en variables de
cadena. Por ultimo, una practica muy

11



FIG.3
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El O1 es la octava mds bafa disponible y OB la mas alta. En el MML una octava empieza siempre con una nota C (Do) y acaba en B (Si).

aconsejable es utilizar la instruccién
PLAY para cada frase musical ya que
ello permite liberar el proceso de erro-
res.

La orden de volumen

La orden de volumen del MML esta
representada por V que seguida de un
numero entre 0 y 15, de modo que VO
es el volumen mas suave (pianissimo)

V15 es el mas alto o fortissimo. El va-
or por defecto es V8, es decir, éste ya
esté incorporado y sera el que suene si
no se da ninguna otra orden.

Para tocar el «A» (la) final como ne-
gra con puntillo hay que seguir esta
nota por el numero 4 y luego un punto.
Hecho esto todas las demas notas so-
naran como negras hasta el final de la
frase. La frase siguiente es la cadena
B$, de modo que sitenemos B$ = «CE
A B4», las primeras tres notas seguiran
sonando como negras, porque la or-
den L no ha sido alterada. Una tercera
frase serd «<E G+ B 05 C4». Posterior-
mente se repite el principio con el ana-
dido de s6lo una nota. Es decir que si
queremos tocar una cadena que inclu-

ya esta nota y la variable de cadena es
A% debemos emplear la orden X para
introducir dicha variable dentro de la
cadena PLAY: «04 E XA$».

La orden X tiene que preceder siem-
pre un nombre de variable de cadenay
dicho nombre tiene que estar seguido
por un punto y coma.

La frase siguiente es igual a la se-
gunda, lo que significa que se puede
volver a usar B$, como por ejemplo «E
05 C04 B A2».

Para tocar la melodia en diferentes
tempos y volimenes no tienes que mo-
dificar el programa, ya que puedes
usar las variables numéricas para uno
u otro e introducir el tempo y el volu-
men que desees cada vez que hagas
funcionar el programa. Las variables-
numéricas tienen que estar precedidas
siempre por la senal «=» y seguidas
por un punto y coma. «T = 180; V =
V6; XAgn.

Extension a tres voces

Los microordenadores MSX tienen
capacidad para hacer sonar tres notas
simultaneamente, lo que quiere decir

que ademas de la melodia también
puede sonar un acomparniamiento y un
bajo.

ara hacer uso de estos tres canales
la orden PLAY tiene que ser extendida
para que las cadenas respectivas,
cada una de las cuales representa una
voz individual, suenen simultanea-
mente.

Las cadenas en el mandato PLAY
tienen que estar separadas por una
coma. Ademas el tempo, el volumen,
etc. tiene que ser marcado individual-
mente para cada cadena, pero cuidan-
do de que cada linea no supere los 255
caracteres.

Para aquellos que se inician en la
transcripcion musical conviene que los
mandatos PLAY se hagan muy cortos,
sobre todo en el caso de que se em-
plee méas de una voz, ya que al final de
la orden si es demasiado larga se pier-
de la sincronizacién de las voces. Esto
se debe a que las voces tienen un nu-
mero diferente de cambio de octavas y
cada una de las 6rdenes que las afec-
tan demoran lo suficiente como para
que se produzca la desincronizacion.

Y ahora prueba a convertirte en un

_nuevo Mozart.
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sicion en el pentagrama, para lo
cual tu tienes que indicar sobre
qué linea ha de ir. Hecho esto la
nota queda diseiiada en el penta-
grama y seguidamente en la pan-
talla aparece |BRAVO), si lo has
hecho bien o PERDIDO, si lo has
hecho mal.

Este juego se presenta como un
recurso divertido para aprender a
solfear, como una introduccion
practica al mundo de la musica. En
primer lugar el aparato MSX ha-
ciendo uso de su MML da una nota

Modo de jugario

oife

en clave de sol —que se puede
cambiar a otra clave- mencionada
como grave o aguda segun su po-

Para empezar el juego una vez
programado tienes que emplear
RUN. Entonces aparece en panta-

lla el disefio del pentagrama y el
nombre de la nota que tienes que
situar junto con la pregunta ; QUE
NUMERO DE LINEA?. La respues-
taes dar un numero de 1 a E segui-
do de RET. Entonces la nota se di-
sefa en el pentagrama y aparece
el mensaje BRAVO o PERDIDO.

Para continuar hay que pulsar
cuaI%uler tecla y para parar CTRL
y ST

Una de las particularidades de
este programa es que le puedes
hacer las variantes que quieras in-
troduciéndole sonido, color, rit-

mo, etc.

éﬁ ﬁﬁg ﬁHhFhYNTHUUULt UNA CLIFRA ENTERA:" ;F

3@ FOR I=1TO F:Y=RNDO(1l) sNEXT

42 SCREEN 1:COLOR 1%,9,3:CLS:kEYT OFF

@ FOR I=1TO %

68 LOCATES ,Z%I+4:FOR J=1T0 25:FRINT CHR#(Z2@) 1 :NEXT
7@ NEXT 1

8@ FOR I=1T014

@ LOCATE@,1+2

102 IF I<=% THEN FRINT I

112 SFRITE I>% THEN FRINT" " ;CHR#(I+5%5)

128 NEXT I

138 N#="SI LA SOLFA MI RE DG ":FP#="BAGFELDC"

142 X=INT(RNDO(1)*14+1)

15@ T=X—-1-7*INT((X—-1)/7)

160 LOCATER,18:FPRINT"NOTA " sMID$ (N$ ,3*T+1,3) 3" "3
17a SFRITE x<=7 THEN PRINT"AGUDA"

182 IF X>7 THEN FRINT"GRAVE"

17@ FRINT:INFUT"GUE NUMERO DE LINEA:" ;L%

200 L=—(A5C (L#)-48) % (L${" ") — (ASC (L#$)-55) * (LE>="AQ")
212 LGCATELS X :PRINT CHR¥ (1980N:LOCATELS ,X+1 :FPRINT CHR#$(198) :LOCATE14 ,X+2:PRINT"
all

220 LOCATEZ23,1

230 IF L=x THEN PRINT"BRAVG":IF X>7 THEN PLAY"0
0% (F$,T+1,1)

24@ IF L<>X THEN PRINT"PERDIDO"
250 BASE :PRINT"FULSA UNA TECLA
26@ GOTO 4@

J3"+MID$ (F$,T+1,1)ELSE PLAY"04"+MI

"iRE=INFUT# (L)
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ablerode
aiedrez

Respondiendo a muchas cartas
recibidas pidiendo un tablero de
ajedrez. En realidad este progra-
ma es el disefio de un damero de
ocho casillas —que facilmente se
puede extender a 1010 casillas—,
provisto de un bordillo horizontal
para las letras ~desde la A a la H-
y otra vertical para los numeros
—desde el 1 al 8—.

Modo de jugar

Una vez ramado el listado
se emplea RUN y en la pantalla
aparece un damero. Parausarlo es
necesario tener en cuenta la sefa-
lizacién de las casillas utilizables,
que son los centros de los cua-
dros negros y grises. Las casillas
se obtienen a lo ancho por una
tabulacion de la forma 3*J con
ldaa.lzyariando de 1a8,yalolargo

Dado que este es un programa

:gﬁor:’ohpara elogledr]ez también
es utiliza ra otros juegos que ) P s
a: 10 REM"TABLERO DE AJEDREZ"

e L Tnee cpmo. tatier 20 COLOR 1,15,4:SCREEN1,2:KEY OFF :CLS

30 A$=CHR$ (22@) +CHR$ (220) +CHR$ (220)
49 B#=CHRS$ (255) +CHR$ (255) +CHR#$ (255)
9@ C#$=CHR$ (223) +CHR# (223) +CHR$ (223)
68 PRINT" L TR - EN SR S R SR © S -
70 FOR I=1T0 B

8@ FORJ=1TO8

90 IF(I+J)/2=INT((I+J)/2)THEN112
100 LOCATES3#*J ,2#1-1:PRINT A$:PRINT
I1:LOCATE3#*J ,2%1 :PRINT B#$:LOCATE3%J
y2%I+1:PRIN T C#$:

11@ NEXT J

120 NEXT 1




Este es un juego més bien difici-
lillo y disefiado para un jugador.
Para jugar dispones de unos ocho
discos como méaximo a los cuales
tienes que transferirde laTorre1a
la Torre 3, cuidando que ningun
disco sea cubierto por otro de dia-
metro superior. Todas las tiradas
incorrectas son rechazadas por el

iscos Tron

Modo de jugar

El programa entra en actividad
después de emplear RUN, tras lo
cual se introduce el nimero de
discos solicitados y se lo sigue de
RET. De este modo aparece el di-
sefio delgxﬁo y la pregunta TO-
RRE DE DA, a la que hay que
responder dando el numero co-
rrespondiente a la misma. Obvia-
mente este numeroes 1,263 yel

ordenador rechaza la si
MMamm;smrsﬂa

DE LLEGADA, se contesta con el
numero correspondiente. Si la
respuesta es correcta el movi-
miento se realiza y se continua,
ro si no lo es se vuelve a la TO-
RE DE SALIDA.
Dado que este es un
abierto, los usuarios de los orde-
nadores MSX pueden realizar to-
das las variantes que deseen,
sea I:’?clendo Iot::| ef??“ dol
res diferentes, nir un juego
para el ordenador, introducir un

ordenador, aunque el numero de Torre estd vacia. Seguidamentese  contador de tiradas, colocarle dos
ellas no esté programado. teclea RET y a la pregunta TORRE columnas diferentes, etc.

180 REM === | RUN®%*

20 SCREENL :COLORL ,15,9:KEY OFF sWIDTH(32) :CLS

30 DIM AF(3) :AF (L) ="9" tA%(2)="9" tA$ (3)="9"

4@

b1

6’

7@

ga

Q2

1a@
1i@
122
13@
14@
15a
16@
17a
18@
192
202
21@a
220
232
24@
2582
262
27@a
282

IF N>=9 THEN 5@
FOR I=@ TO N-1
AE (1) =A% (1) +RIGHT#(STR¥
NEXT 1
CLS

FOR I=@& TO N-1
FOR J= 1TO 3
Bf=A%(J)

NEXT .J
NEXT I
LOCATE®D ,16: INFUT" TORRE
IF D>3 OR D<1 THEN 19@
IF A%(D)="9" THEN 19@

BE=A% ()
C#=A%(A)

ERL"CDE" :GOTD 1@

(N=1) ,1)

LOCATE®@,14 :PRINT D#$3;TAB(11) ;0$;TAB(22) ;04
LOCATES ,14 :PRINT"1" :LOCATE1S,14 :PRINT"2" :LOCATE 26,14 :PRINT"3"

DE SALIDA :":D

IF MID#(B$,LEN(B#¥) ,1)>MID$(C$,LEN(C#$) ,1) THEN 19@
A% (A) =CF+MID#* (B% ,LEN(B%) ,1)
A$ (D) =LEFT# (B+ ,LEN(B%)-1)

Lg="":E$="":FOR I=1TO97:0$=0F+CHR$ (219) :E$=E4+CHR$ (215) :NEXT
INFUT"NUMERD DE TORRES (9)":N

IF LEN(BE#)>I+1 THEN LOCATE 11%J-1@,13-1:PRINT LEFT# (E¥,VAL (MID$ (B$,1+2,1)))

FRINT: INFUT"TORRE DE LLEGADA:":;A:IF A=D OR A»3 OR A<1 THEN 19@
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Esta vez hemos premiado un programa que tiene todos los ingredientes para entrete-
nery divertir atodos. Se trata de la popular maquina tragaperras en la que puedes apos-
tar y jugar como si estuvieses frente a una de esas maquinitas tan frecuentes en bares,
discotecas, salas de juego, etc. Juan Antonio Castillo Rivas de La Zubia (Granada)es el
creador de este programaen el que no s6lo destaca la correcta utilizacion de los nime-
ros aleatorios, sino también de las posibilidades graficas y de sonido del MSX.

MODO DEJUGAR
Para jugar al Jackpot tienes que, una vez listado el programa introducir lacantidad de la
apuesta que deseas realizar y después pulsar latecia RETURN. En caso de que te equi-

voques o quieras modificar la cantidad de la apuesta, tienes que pulsar latecla BS y vol-
ver a introducir la apuesta.

PROGRAMA GANADOR DE
NUESTRO CONCURSO DE

PROGRAMACION EN MSX
POR

JUAN ANTONIO CASTILLORIVAS

400
410
420
430
440

RE M % 3 % 9% 9% % 9 % 9% 9% 9 3% 9 9 3 5 % 9 3 5% 0 H

REM* INICIALIZACION *

RE M3 36 3636 3 3 46 3 36 5 3 9 56 6 36 3636 3 3 96 96 3696 3696 56 3 %

A$="CBBR1VED1QPUZ2E3R4F30D2G12D2F 3R4E3UZBLADAUZZBR2D22"
J#="BRSBO1OC1D12R2ZE2UZHZL2R2E2UZHZL2BR601 2BR2U1 2R201 2R2U1 2BR2R3D4U4L 301 2R3U4

L1BR3D4R3U12L308"

450

C#$="BRBBD13CBL16G2D2F 2R2E2U2H2L 1C12U3ESD14C8L 162D2F2R2E2U2H2L 1BU14C1 2R3FSDSCS

L1G2D2F2R2E2U2H2L1"

460
470
480
490
Sea
o109
520
530
540

D$="BR1SBOSC46SDS65R20LBG2H2R 1 2HSL 10R 10USL 10R 1 0HS "
M$="BR10BDSC1065010FS5R10ESU1@HSL1@BDSD10R10UIOL12"
F$="BR12B04C13L4G303F 10E 1 0U3H3L4G3H3"

DIM S(3)

SCREEN 2:COLOR 15,12,8:CLS

OPEN"GRP : "AS#1

PSET (40,1@) ,15 :DRAW"GSR16@HSL 152"
LINE(35,15)-(195,2@) ,15,BF

LINE (4@,21)-(19@,39) ,1@,BF
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550 LINE(35,40)-(195,100) ,7 ,BF :LINE(35,42)-(195,120) ,4 ,B
560 LINE(4@2,101)-(192,115) ,10,BF
570 PSET(25,120) ,14 :DRAW"E1ORS" :PSET (205,12@) ,14 : DRAW"H10OLS"

P
is

1| SB@ LINE(25,122)-(205,16@) ,14 ,EF

- | 59@ LINE(40,50)-(75,80),15,BF

é:ﬁ 602 LINE(78,5@)-(115,8@) ,15,BF

" 1| 610 LINE(118,50)-(153,80) ,15,BF

© | 620 LINE(1S56,5@)-(191,82) ,15,BF ;
.g@ 630 LINE(195,50)-(200,82) ,13,BF

~ || 64@ LINE(200,60)-(212,70) ,14 ,BF

ﬂug 650 LINE(203,25)-(207,6@) ,14 ,BF

660 LINE(42,132)-(130,15@) ,1,B
ﬁ 670 LINE(42,132)~-(128,148) ,1,BF
|| 68B@ LINE(138,128)-(197,152) ,8,B '
| 692 CIRCLE(20@5,22),4,15 4
|| 7@@ PAINT(205,22) ,15
1| 710 LINE(BS,25)-(153,35) ,1,BF 1
© | 720 PSET(92,27) ,1:PRINT#1," JACKFOT"
| 725 DA=100:PR=0:E=2 !
0| T3Q REM ¥ 4 9 3 53 36 5 56 96 5 36 96 3 36 56 96 3 9 3 96 9636 96 3 9% |
742 REM* APUESTA * |
TS RE M9 5 3 3 36 969 9 36 3 3 596 36996 3 3 3 36 96 96 96 96 3% 3% !
|
|
|
|
A

© || 760 LINE(142,130)~-(195,15@) ,14,BF .
| 77@ LINE(42,132)-(128,148) ,1,BF |
| | 780 PSET(55,13%) ,1:PRINT#1,DA
it 5] 79@ E=Q:FR=0

.| B@@ LINE(42,50)-(75,80) ,15,6F

gla LINE(78,5@0)-(115,82) ,15,EF
820 LINE(118,52)-(153,80) ,15,BF ﬁ
830 LINE(156,5@)-(191,82) ,15,BF |
842 LINE (20@,2)-(210,60) ,12,BF 7
85@ LINE(203,25)-(207,60) ,14 ,BF J i
860 CIRCLE (205,22) ,4,15

87@ PAINT (205,22) ,15

882 LINE (200,60)-(2102,7@) ,14 ,BF

892 LINE(@,162)-(255,180) ,12,EBF

F@@ PSET(3@,165) ,12:FPRINT#1,"APUESTAS "3;iBE="1"
912 E$=INKEY$:IF E$="" THEN 91@

920 IF E$=CHR#(13) THEN 942

925 IF E$=CHR#$(8) THEN 89@

930 B$=B#+E$:PRINT#1 ,E$;:6G0TD 910

93 E=VAL (B#$) :FLAY"OSDO"

745 IF DA=@ OR DAKE THEN LINE (25, 162)-(200,180) ,12 ,BF :PSET(15,165) ,12: PRINT#1,"N
0O TIENES DINERD PARA APUSTAR“'FDR I=2 TO 1000 NEXT GOTO 7202

9446 DA=DA-E

5@ 60SUB 1480

FED RE M 369696 9996 36 35996 3 56 996 9 36 36 96 96 96 36 96 6

F70 REM* JUGADA DE LA MARUINA *

BB REM 33896 3 36 99596 96 36 996 36 363696 96 3 96 369696 36 36 36 969

992 FOR J=@0 TOU 3

1002 LINE(402,50)-(75,8@) ,1 ,BF :BEEP

1212 FOR I=0 TD S:NEXT

1e2@ LINE(78,5@)-(115,8@) ,1 ,BF :BEEF

1232 FOR I=@ TOD S:NEXT

124 LINE(118,5@)-(153,8@0) ,1 ,BF :BEEP

125@ FOR I=@0 TO S:NEXT

1a6@ LINE(le,SB)—(l?l,B@),I,BF=BEEP

1272 FOR I=@ TOU S:NEXT

1asa LINE (42,5@)-(75,8@) ,15,BF :BEEF

1292 FOR I=@ TO S:NEXT

l11aa LINE(?B,S@)—(IIS,E@),15,BF=BEEP
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1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
11802
119@
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1312
132@
1330
1342
135e
1360
137@
1380
1390
1395
1400
141@

1420
14302

1450
1460
1470
1480
1492
1500
1510
1520
1530
1542
1550
1560
157@
1588
1590
1600
16102
1620
1630
1642
1650
7002
710
7030
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FOR I=@ TO S:NEXT
LINE(118,5@)-(153,82) ,15,BF :BEEF
FOR I=@ TOD S:NEXT
LINE(156,52)-(191,8@) ,15 ,BF : BEEP
FOR I=0 TO S:NEXT

NEXT J

X=RND (-TIME)

FOR G=@ TO 3:5S=RND(1) :S(G)=INT(S
NEXT &

L=42

FOR G=@ TO 3

FSET (L ,5@)

IF S(G)=0 THEN DRAW A#:FLAY"L&4A

IF S(G)=1 THEN DRAW J#%:PLAY"L&4A

0 n l ] g [
INLICISI N 1712

*6)

n ’IIL64GII ‘IIL64EII
" ,IIL64GI! 'llL64Ell
n 'IJL64GII 'IIL64EII
n ’IILéqell ’IIL64EII

IF S(B)=2 THEN DRAW C#:FLAY"L&4A

IF S(G)=3 THEN DRAW D$:FLAY"L&4A

IF S(G)=4 THEN DRAW M#:PLAY"L&4A" ,"LE4G" ,"LL4E"
IF S(G)=5 THEN DRAW F#:PLAY"L64A" ,"L64G" ,"LL4E"
L=L+4@

NEXT G

RE M3 3656564636 36 36 36 96 96 36 696 36 36 96 96 36 96 96 9 96 96 96 96 36 9

REM* FREMIODS *

RE M ¥ 38 3696 96 36 36 36 36 96 96 36 996 3 39696 36 36 9 96 96 96 96 3 6 %

IF S(@)=1 AND S5(1)=1 AND S5(2)=1
IF S(2)=@ AND S(1)=0 AND S(2)=@
IF S(@)=3 AND S(1)=3 AND S§(2)=3
IF S(@)=2 AND S(1)=2 ANDO S5(2)=2
IF S(@)=4 AND S(1)=4 AND S(2)=4
IF S(@)=5 AND S(1)=5 AND S(2)=5
IF §(@)=8(1) AND S(2)=S(3) THEN
FOR I=@ TO S

IF S(@)=1 AND S(1)=I AND S(2)=I

:DA=DA+PR:6G0OTO 157@

NEXT I
FOR I=@ TO S

NEXT I

IF S(3)=2 THEN FR=E#*1 :DA=0DA+FR:G
FOR I=@ TO S@Q@:NEXT I:60T0 752
Y=25:R=4:C=0:k=22

LINE (200 ,2)-(212,6@) ,12 ,BF
LINE(Z@B,Y)—(Z@?,&@),14,BF
CIRCLE (205 ,K) ,R,15
PAINT (205 ,K) ,15
Y=Y+5:R=R+ .2 :K=K+5

C=C+1

IF C=9 THEN RETURN

GOTO 1492

RE M3 369 9 9696 9 3 36 96 36 369 96 36 9 96 26 96 96 96 9 96 9 96 3 %
REM* MUESTRA PREMID #*
RE M3 3696 996 3 9 3 5 96 96 36 9 96 36 36 9 9 96 96 96 9 96 96 96 36 6
LINE(142,130)-(195,15@) ,8,BF
PSET(145,135) ,8

PRINT#1 ,"PREMIO"
FLAY"O4CDEFGAB"

FOR I=0 TO 120@:NEXT

GOTO 75@
LINE(@,162)-(255,180) ,12,BF
PSET(15,165) ,12

PSET(B8,175) ,12

AND S(3)=1 THEN PR=E#*2S5:DA=DA+PR:G0T0 1570@
AND S(3)=0 THEN PR=E#*20:DA=DA+FR:G0TO 157@
AND S(3)=3 THEN PR=E*15:DA=DA+PR:GOTD 1570
AND S(3)=2 THEN PR=E#*12:DA=DA+FR:G0T0 1570
AND S5(3)=4 THEN PR=E*1@:DA=DA+PR:G0TO 1570
AND S(3)=5 THEN PR=E#1@:DA=DA+FR:GOTO 1570
FPR=E*9 :DA=DA+PR :G0TO 157@

OR S(1)=1I AND S(2)=1I AND S5(3)=I THEN PR=E*5

1440 IF S(2)=I AND S(1)=I OR S(1)=I AND S(2)=I OR S(2)=I AND S(3)=I THEN PR=E#2:
DA=DA+FR:6G0TO 1570@

0TO 157@

0060200000000 000000 0@
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MENCION ESPECIAL DEL CONCURSO DE PROGRAMACION
EN MSX POR JOSE IGNACIO CAMACHO

icado resultaun

fue ¢ pimo
: _ﬂﬂ!ﬂon
RE M3 369969896 36 96 3 3896 36 696 96 96 96 96 9696
REM#* % BEOGRAFIA - *
REM#*#* FOR * %
REM#** JOSE 1G. CAMACHD #*#
REM**************i*******
I3 KEY OFF :CLS:SCREEN @, ,0
B LOCATE 1,3:PRINT"-———=— GEOGRAF IA—————— -
: LOCATE 2,8:PRINT"SE TRATA DE UN TEST DE GEOGRAFIA"
B LOCATE1,1@:PRINT"Y TU DEBES DE CONTETAR EL MAYOR"
" || 122 LOCATE 1,12:PRINT"NUMERO DE RESPUESTAS FOSIBLES"
ﬁn; 11@ LOCATE 1,14:PRINT"--PUEDES ADEMAS ELEGIR EL NUMERO"
“ N 120 LOCATE1,16:PRINT"DE PREGUNTAS QUE DESEES,AL FINAL"
© 4| 130 LOCATE1,18:PRINT"DE LAS CUALES EL ORDENADOR TE DARA"
U || 140 LOCATE1,20:PRINT"LA NOTA OBTENIDA."
* I| 15@ PLAY"T25505ABCDEFGO4BCFDEO3AFD4AFGOSFGA™
© || 16@ FOR H=1 TO 2S@@:NEXT H
" || 17@ LOCATE 5,22:PRINT"PULSA UNA TECLA"
BN 180 LOCATES,23:PRINT"~=——m =ee ——— i
Ll 190 K$=INKEY$
Sl 200 IF K$="" THEN 190
@% 21@ CLS
L /| 220 REM ****INTRODUCCION DE DATOS**%%%
%k 23@ DIM P$(26) ,C$(26) ,R$(26) ,D$(26) ,M$(26) ,F1$(26)
81| 24@ FOR Y=1 TO 26
W | 250 READ P$(Y) ,C$(Y) ,R$(Y) ,DE(Y) ,ME(Y) ,P1$(Y)
é@ 26@ NEXT ¥
hﬂ% 270 PLAY"T20@0SCDEFG"
o | 282 INPUT "CUANTAS PREGUNTAS ?";A:U=0:F=0
B | 29@ PLAY"T20004GFEDC"
© [| 392 SCREEN 1:COLOR ,4,4:INPUT"INTRODUCE UN Ns MENOR A S@";0
£ 312 IF D>S0 THEN 302
B | 322 J=RND(-0)
ﬁg* 330 FOR X=1 TO 3@@:NEXT X:CLS
E 1 340 N=INT (RND (1) %4) +1:Y=INT (RND (1) #26) +1 :U=U+1 :FOR X=1 TO 930 :NEXT X:CLS
E | 350 IF A=U-1 THEN S6@

LT R

360
370
38@
390

IF N=1 GOTOD 4202
IF N=2 GOTO 440
IF N=3 GOTO 480
IF N=4 GOTO 520
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| e~ PROGRAMAS

410 INPUT CA$ :
| 420 IF CA$<>C$(Y) THEN PRINT "MAL (";C$(Y);")":PLAY"O2E2A":60TO 340 i
" | 430 F=F+1:PLAY"D4LBFEDOSLAC.0462" :G0TD 340 -
y 449 LOCATE 1,1@:PRINT "GQUE RIO DE EUROPA PASA FOR "iD$(Y)3"?"

A 450 INPUT CAS$

| | 460 IF CA$<>R$(Y) THEN PRINT "MAL("3R$(Y)3;")":PLAY"02E2A":60TO 340
. | | 470 F=F+1:PLAY"DALBFEDOSLAC .04G2" :60TO 340

3 480 LOCATE 1,10:PRINT "EN QUE OCEANO-MAR DESEMBOCA EL " jR$(Y)3"?"

|| | 499 INPUT CA$ 1
¥ 500 IF CA$<OM$(Y) THEN PRINT "MAL ("3M$(Y) ;") " :PLAY"D2E2A" :G0TO 342

| 51@ F=F+1:PLAY"D4LBFEDOSLA4C .0462" :GOTO 340

S2@ LOCATE 1,1@:PRINT "EN QUE PAIS DESEMBOCA EL "jR$(Y)3"?"

530 INFUT CA#
540 IF CA$<PP1$(Y) THEN PRINT "MAL ("3;F1#(Y) ;") ":PLAY"O2EZA" :GOTO 3402

55@ F=F+1:FLAY"D4LBFEDOSLAC.04G2" :GOTOD 340

56@ REM FUNTUACION

570 LOCATE 1@,6:FPRINT "HAS ACERTADO "

58@ LOCATE 1@,8:PRINT F

59@ LOCATE 1@,1@:PRINT "RESFUESTAS DE "

60@ LOCATE 12,12:PRINT A

612 LOCATE 10,14 :FPRINT"FREGUNTAS"

620 LOCATE 1,18:PRINT"Fulsa —-5- si gquieres seguir."

630 LOCATE 1,20:FPRINT"S1 no pulsa otra cualguiera"

640 K$=INKEY#$

650 IF k#="" THEN o4@

o 660 IF E$="S" THEN CLS:60T0O Z28@ | 8

8 670 DATA "ESPA-A","MADRID" ,"EBRO","ZARAGDZA","MEDITERRANED" ,"ESFA-A" &

680 DATA "FORTUGAL" ,"LISBOA","DUERD","VALLADOLIZ","ATLANTICO" ,"FORTUGAL"

& o 692 DATA"FRANCIA" ,"FARIS","TAJD" ,"TOLEDD" ,"ATLANTICO","FORTUGAL"

& 700 DATA"IRLANDA" ,"DOUBLIN","GUADIANA" ,"BADAJOZ" ,"ATLANTICO","ESFA-A"
: 712 UQTA“INGLHTERRA","LDNDRES",”BUADALQUIVIR“,"SEVILLA","ATLANTICD“,"ESPA-A"
] 72@ DATA"BELGICA“,"BRUSELAS","GARDNA",”TDULDUSE“,“ATLANTICD“,"FRANCIA“

ng 732 DATA"HOLANDA" ,"AMSTERDAM" ,"LOIRA","NANTES" ,"ATLANTICO","FRANCIA"

o | 740 DATA"LUXEMBURGO" ,"LUXEMBURGOD" ,"SENA" ,"FARIS","ATLANTICO" ,"FRANCIA" i
75@ DATA"ALEMANIA ©.","BONN","RODAND","LYON","MEDITERRANEQ","FRANCIA" i
% 3 76@ DATA"ALEMANIA E." ,"BERLIN","TIBER" ,"ROMA","MEDITERRANEO" ,"ITALIA" "1
W 77@ DATQ"SUIZA","EERNA","DANUBID",“BELGRAUD","NEGRD","RUMQNIQ“

78@ DATA"ITALIA","ROMA","VISTULA","VARSOVIA" ,"BALTICO","FOLONIA"

792 DATA"AUSTRIA" ,"VIENA","THAMESIS" ,"LONDRES" ,"DEL NORTE","INGLATERRA"
80@ DATA"CHECOSLOVARUIA","FPRAGA" ,"ELBA","HAMBURGO" ,"DEL NORTE" ,"ALEMANIA"
810 DATA"POLONIA","VARSOVIA" ,"WESER" ,"BREMEN" ,"DEL NORTE" ,"ALEMANIA"

820 DATA"DINAMARCA" ,"COFPENHAGUE" ,"RHIN" ,"KOLN":,"DEL NORTE","HOLANDA"

832 DATA"NORUEGA" ,"0SLO","MOSA" ,"ROTERDAM" ,"DEL NORTE","HOLANDA"

840 DATA"SUECIA","ESTOCOLMO","URAL" ,"OREMBURG" ,"CASFIO","URSS"

o ! 850 DATA"FINLANDIA" ,"HELSINKI","VOLGA","GORKI","CASFIO","URSS" %

E o 860 DATA"URSS","MOSCU","OBI","NOVOSIBIRSK","KARA" ,"URSS" 1
4] 872 DATA“HUNGRIA“,"EUDAFEST“,"YENISEI","KRASNDYARSK","KARA","URSS“ 1

y 88@ DATA"RUMANIA" ,"BUCAREST","LENA","YAKUTSK","LAPTEV","URSS" 1

& 892 DATA"YUGDSLAVIA" ,"BELGRADO" ,"ODER" ,"WROCTAW","BALTICO" ,"FOLONIA" 1
kS 90@ DATA"ALBANIA","TIRANA" ,"DVINA","RIGA","BALTICO","URSS" ‘
e 912 DATA"GRECIA","ATENAS" ,"DNIEFPER","KIYEV","NEGROD","URSS"

| 922 DATA"BULGARIA","SOFIA","TURIA","VALENCIA","MEDITERRANED","ESPA-A"
B 93@ END

ﬁ‘ Para ampliar este programa o modificar los paises, rios, etc., deben cambiarse las lineas que se mencionan sustitu-
. | yéndose gor las siguientes:
60 DIM P$(X), C (X) R$(X), D$(X), M$(X), P1$(X)
70 FORY=1TO
155 N-—INT(HND(1)*4)+1 'Y=INT(RND(1)*X)+1:U=U+1:FOR X=1TO 830:NEXTX:CLS
Siendo X el nimero de paises introducidos.
Por ltimo sélo habra que aumentar las DATA dependiendo de X.
Si X es 40 —por ejemplo— tendra que haber 40 DATA.

& o oo oo e 6t 0000 @
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Este sensacional juego te
permite emular al campeonisi-
mo Severiano Ballesteros ha-
ciendo un recorrido de 18 hoyos
con la menor cantidad de gol-
pes posible. Para impulsar la
pelota tienes que darle con ma-
yor o menor fuerza hasta que
entre en el hoyo. Si te pasas,
para dar un golpe hacia atras
tienes que ponerle el signo me-
nos a la cifra de potencia.

MODO DE JUGAR

El juego se inicia utilizando
RUN y en la pantalla aparece el
terreno de juego, los hoyos y la
pelota en su posicion de salida.
También aparece en pantalla
“HOYO 1. FUERZA”. En ese mo-
mento debes indicar la fuerza
que quieres darle a la pelota con
un nimero entre 1y 300, seguin
la distancia a la que esté el
hoyo. :

Después de teclear RETURN
la pelota empieza a moverse y si
el golpe es corto se detendra
antes del hoyo y si es largo pa-

sara del mismo. En ambos ca-
sos puedes tirar otra vez y ajus-
tar con méas precision el golpe.
También puede suceder que
tengas suerte y aciertes a la pri-
mera, como Severiano. En el
momento de terminar el recorri-
do aparece en pantalla el nume-
ro del ultimo hoyo —el 18-con la
cantidad de golpes que has em-
pleado en el recorrido.

Como todos los programas
que te ofrecemos este también
es abierto y puedes introducir
en él las variantes que creas in-
teresantes. Para empezar te su-
gerimos la de mejorar el grafis-
mo, utilizar una representacién
espacial y no lineal del terreno,
colocar arenales, arboles, coli-
nas, lagos, etc., o extenderlo a
varios jugadores.

30
FOR S= 17O 18
COLOR 15,3:CLS

X=1
70 T=INT (29#RND (1) +9)

LOCATE 15,8:PRINT"
112

":LOCATEX ,5:PRINT"0" : BEEP
170 IF X>=38 THEN X=38
180 IF X<=1 THEN X=1

19@ NEXT I

200 IF X=T THEN 23@

210 E=E+1

229 GOTO 8@

230
240
250
260
270

FOR P= 1TD S@@:NEXT P
NEXT S .
CLS

PRINT"18 HO Y 0S EN";E;

EE i**EB*F***
:IN 'INSERTA UNA CIFRA ENTERA:" 3F
FOR I=1TO F:Y=RND(1) :NEXT

LOCATE®,6:FOR J=1TO 37:PRINT CHR$(220) ; NEXT J
90 LOCATET ,6:PRINT" " :LOCATE X,5:PRINT"O"

LOCATE®,8 :PRINT:PRINT"HO Y O "3S;:INPUT"FUERZA ";R
F=INT (R*.16—(ABS(R) # (SRR (RND (1) )+.1)"2) /100@)

120

132 IF F=0 THEN 100

140 FOR I=SGN(F) TO F STEP SGN(F)
15@ X=X+SGN(F)

16@

IF X<39 AND X>=1 THEN LOCATE X-86N(F) ,5:PRINT"

LOCATEX ,S:FRINT" ":LOCQTEX,&:PRINT"D":PLAY“CEG"

"TIROS" :PLAY"CEG"




Este es un programa muy util
tanto para aprender a escribir a
méaquina como para aumentar la
velocidad si ya sabe hacerlo. De
acuerdo con el disefio del teclado
el MSX muestra una letra al azar
sobre la tecla correspondiente e
inmediatamente tienes que teclear
esta misma tecla en el escaso
tiempo del que dispones. Cada
respuesta correcta es premiada
con un punto, de modo que si ob-
tienes entre 17 y 20 puntos, pue-
m aumentar el nivel de veloci-

Para los niveles superiores a 5
tienes que estar preparado para
no mirar el teclado y escribir al tac-
to, como hacen los buenos meca-

10 REM APRENDER A ESCRIBIR
A MAQUINA

290 REM DISENO DEL TECLADO
390 REM APRENDIZAJE

410 LOCATE 0,20: PRINT
CHR$(24); “NIVEL:";N;” MEDIO

LISTA DE VARIABLES
A% respuestatecleadoenel
tablero

mecanografia

n?gmfos. Todo es cuestion de
practica asi que practica y veras
que rapido escribes.

B$ disefio de una tecla

C numero de la letra
escogida al azar

C$() cuadro de letras del
teclado

G$ caracteres graficos que
componen el disefio de
una tecla

| indice del bucle
FOR/NEXT

K indice del bucle
FOR/NEXT

LF$ 1LF + 4BS

N nivel de rapidez

P numero de puntos

XeY coordenadas
temporales

X() e Y() coordenadas de letras
en la pantalla

20 REM
30 SCREEN ©

GS(6)

90 DATA Q,W,E,R,T
100 DATA A,S,D,F,

80 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,8
Y,U,I1,0
G,H,J,K,

16 REM APRENDER A ESCRIBIR A MAQUINA

- - -

49 DIM C$(46),X(46),Y(46)
50 E$=CHRS(1):FOR I=1 TO 6:G$(I)=ES+CHRS(85+1): NEXT
60 LFS=CHRS(10)+CHRS(8)+CHRS(8)+CHRS(8)
70 B$=GS(3)+GS(2)+GS(4)+LFS+GS(1)+" “+GS(1)+LF$+GS(5)+G$(2)+

P

b




350

5780

PRINT G$(4)
PRINT TAB(9);GS(1);TAB(32);G$(1) -
PRINT TAB(9);G$(5);:FOR I=1 TO 22:PRINT G$(2);:NEXT:PRIN |

360

T G$(6)

370 X(46)=20:Y(46)=15

380 REM ----ccommmm o _____

390 REM APRENDIZAJE

400 P=0

410 LOCATE @,20:PRINT CHRS$(24); "NIVEL: ";N; "
MEDIO: "

420 FOR K=1 TO 20

430 C=INT(RND(1)*46)+1

440 IF C=46 THEN LOCATE X(C),Y(C):PRINT CHR$(219):GOTO 460
450 LOCATE X(C),Y(C):PRINT Cs$(C)

468 FOR I=1 TO 350-N+29

470 AS=INKEYS$:IF AS<>*"* THEN 499

480 NEXT I

490 IF AS=C$(C) THEN P=P+1

500 LOCATE 30,20:PRINT STRs(P);'I';HIDS(STR$(K),2)
510 FOR I=I TO 350-N#20:75=INKEYS: NEXT I

520 LOCATE X(C),Y(C):PRINT * =

530 NEXT K

540 IF P>17 THEN N=N+1:PLAY"CDEFG" ELSE PLAY"GFEDC"
550 FOR I=1 TO 3000:NEXT I

560 IF N>9 THEN N=9

GOTO 300

oo oomoC |
’ "\sl—- ..JU“\.I' ’, i’ ‘L-’ A
110 DATA Z,X,C,V,B,N,M,",*, ../ " * N
120 Y=3:X=1 i
130 FOR I=1 TO 46 :
140 READ C$(I) 4
0| 158 X(I)=X:Y(I)=Y i
1| 160 X=X+3 4
| 178 IF X>35 THEN Y=Y+3:X=INT(Y/3) 4
180 NEXT I : 1
190 A=RND(-(TIME/10) MOD 109) |
200 N=0
280 REM -----coomm ..
290 REM DISENO DEL TECLADO :
360 CLS v
318 FOR I=1 TO 45 i
320 LOCATE X(I)-1,Y(I)-1:PRINT BS |
330 NEXT I &
348 LOCATE 9,14:PRINT G$(3);:FOR I=1 TO 22:PRINT G$(2);: NEXT




Remitimos a nuestros lectores habituales a los nu-
meros uno y dos de nuestra revista. En ellas apare-
cia un cursillo de aprendizaje de las érdenes de
g:_ﬂlm del sistema MSX bajo el titulo genérico

Dibujando que es gerundio. Los programas
que a continuacion publicamos son una prueba
palpable de las posibilidades del MSX en su modo

gl . Como comprobaréis los presentes progra-
mas nos dan una clara idea de la aplicacion de la
orden LINE. En numeros sucesivos de nuestra pu-
blicacién, a modo de ampliacion, iran apareciendo
mas progrea_mas de este tipo. Sabido es que las ca-
sas han de comenzar a construirse por los cimien-
tos, jamas por el tejado. Estos pequefios ejemplos
os familiarizaran con el empleo de vuestro ordena-
for antes de iniciaros en programas mas comple-
e

1 REM**xxxxx*x%xx**%x*x*xx*x*x*xxi

> REMX L INEAS—2 Lk

S REMx F.J.GUERRERDSJ.C.GONZALEZ %

4 REMX SUPERJUEGOS-MSX X

S QF_T"‘.*‘X*)KXXX,‘KXXX*XX,*‘.X*)L%JKX*X.*#.XXX.

A | X
§9C§?Qan 2:COLOR 31x=256:¥=192
~p FOR 0=1 TO X QTEDI?ZELNL‘fnggiﬂ:. ),
1:COLOR 15:LINE (0.0)-18-1,Y),3:NEX]

STEP*ISZL!NFf%.@]~FG,V].
5:COLOR @:LINE (%,8)-CG .ﬂt]'?:
ap FORG=1 TO X STEP 3:L =
COLOR 1:LINE (@,Y)-(G8-1,8),
5 { G TERP- 3
s@ FOR G=xX TC 1 S 3L >
léICDLOR I!L[NE(X,V]AIQ—I.QJ._;.
6@ GOTO 60

1% FOR Q=X i1

o
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-3 PN M A i 1 REMXXKKKKKKKKK KKK KK KKK KKK KKK KK KKK K
268l 201 aa Sato 2 REMxX GRAF 1COS-MSX X
= :m--‘----i. aeea 444 3 REMX F. J. GUERRERDRJ.C. GONZALEZ X
o - athensnl [ X

goaaal "‘f: "i' 4 REMX  SUPERJUEGOS MSX X
1 o AAAAAn®® , S REMKKKK KKK KKK K KK K K K K KKK KKK KK KKK KKK
$00000000001) OSLAALGOGOTS 19 SCREEN 2
00100606 | $0600060.00006L0500 - -
“::::Qm.‘rﬂ.::ﬁ:.::‘mi | 15 A=256:¥Y=192

P | 1% 1 = -

2222106 ~s00es00s0ssesese 20 FOR 1=8 TO Xs2 STEP S
boseeh 28180000000 10008( | 30 LINE (1,B)-(X~s2,2%XI%Y,%X).3

e eee00s $000s00sstssoey 40 LINE(X/2-1,8)-(8, 2XIXY/X),5
Y ..‘:20. moooﬁozm ity S8 LINECTT, Y)~(Xr2,¥=2XIXY %], 11
> &6 2488860681068\ 68 LINE(X<2-1,Y3-(0,Y-2XI%XY X).9
E:=” NOanese o0 @ onatasa 78 LINE(I+X,2,8)-(X,2XI1XY,X), 9

S e il e A 80 'LINEIX-1,8)-(X/2,2%IXY7 %311

Adnoee - 2Teee 2 Bas Ly 9@ LINE(I+X/2,Y)~(X, Y=2XIXY %), S

AAA::. “:: ‘Zfizzz ig:* 100 LINE(X-1,Y)=(Xr/2,Y-2XI%XYr X)), 3:NEXT 1
A, 0 deees “Lx f:;i‘m
-~ 5 - 1
2 MalW® ama :::;- W ; 90D 10110
ngim 4 “AAAAAAAGGOSS
F - N Y ¥ W %
T Ak Y R R 4 & ; - a , & &
!; ..A-é‘é., - : By T { ety T ] - U et ¥ . M AT




tATENCION TIENDAS DE INFORMATICA!

JUEGOS [IROENADORES

ES BUEN VENDEDOR

El caracter selectivo de los miles de lectores de SUPER JUEGOS EXTRA MSX hace
de nuestra publicacién un vendedor unico de los articulos de su tienda.

ANUNCIESE EN NUESTRA SECCION DE CLASIFICADOS

Para insertar un modulo en SUPER JUEGOS EXTRA

AR MSX s6lo basta con ponerse en contacto telefonico
420 WX—CX+INT (RND (1)*80-40): WY=CY 0 por carta con nosotros.

+INT (RND (1)*70-35)

920 IF (WX-CX)"2+(WX-CY)"2>=R*R
THEN RETURN

FE DE ERRATAS DE NUESTRO
ANTERIOR NUMERO 3

En el programa «palillos» en la linea
270 A$ = ... deberia ser 270 B$ = IN-
KEY$

En el programa hundir el submarino
ein Ig Iineg «210»1[10 es A = INT... debe-
riadecir B = INT... : 5

En el programa enrejado en la linea | Editorial Manhattan Transfer, S.A.

20 todos los paréntesis deben conte-

ggir, %%%?E?rn(m?alisPdsoEsTe()gf;ﬁ?igggsf Roca i Batlle, 10-12 - 08023 Barcelona

(0,A): PSET (0,B) Tel. (93) %11 RR 56

SPEPE ORDENADORES PERSONALES
=——=— HARD Y SOFT. CURSOS DE BASIC
| Oficina RENOVACION EN MARCHA, S.A. C/. Espronceda, 34. 28003
* 'MADRID. Tel. (91) 441 24 78. REMSHOP 1. Galileo, 4. 28015 MADRID. Tel.
~ (91) 445 28 08. REMSHOP 2. C/. Dr. Castelo, 14. 28008 MADRID. Tel. (91)
- 27498 43. REMSHOP 3. C/. Modesto Lafuente, 33. 28003 MADRID. Tel. (91) -
233 83 19. REMSHOP BARCELONA. C/. Pelayo, 12. Entresuelo J. 08081
~ BARCELONA. Tel. (93) 301 47 00. REMSHOP LAS PALMAS. C/. General
~ Mas de Gamindez, 45. LAS PALMAS. Tel. (928) 23 0290. e




0dos averiguamos cosas cuando trabajamos
con nuestro ordenador. Estos trucos que a
VECES NO aparecen en el manual 0 que no es-
tan lo suficientemente claros, pueden ahorrar-
nos horas de tedioso trabajo rutinario. Envianos
tus ideas ya que esta seccion tiene cabida para to-
das ellas; seguro que muchos usuarios de MSX te
lo agradeceremos.

v - o,

TECLAS DE FUNCION

S iguiendo con los caracteres, te diremos que el CHR$(13) nos da el return cuando ordenamos que la maqui-

naloimprima: ? CHR$(13). Estos es muy util para programar teclas de funcion Y que, después de introducir
una orden directa, la ejecute.

El caracter CHR$(7) corresponde con la orden BEEP. Intenta introducir en modo directo ? CHR$(7).

¢CHECK?

| sistema MSX carece de la orden CHECK, una instruccién que en casi todos los ordenadores DISPLAY por

la pantalla en contenido de un cassette. Esto es facilmente superable con una instruccién CLOAD, enlaque

pedimos a la maquina que nos busque un programa imaginario y ya que no existe no puede nunca dar
FOUND. P. eje. no tienes ningun programa con el titulo «KKKKKK» y pides al aparato un CLOAD «KKKKKKs».
Veteatomaruncaféyalavueltate encontraras todos los programas contenidos en la cinta listados en la pantalla.

DOS VELOCIDADES

I I abéis probado a grabar o leer cintas con las dos velocidades: ¢ 1200 baudios o0 2400 baudios? En un prin-

_menos espacio en la cinta, sin embargo es mucho mas facil que dé errores ya que los tonos de grabacién
son mas agudos. Experimenten con ello y remitenos los resultados.

Gonzalez Guerrero




HIGH
WAY
STAR

Canon

Para un jugador.
Mandos: teclado o
joystick. Cartucho.

¢ Preparados? la mas vertigi-
nosa de las carreras automovilis-
ticas va a empezar. Se rueda a
una velocidad de vértigo, por lo
que aunque puedas utilizar el te-
clado de tu ordenador, es preferi-
ble que emplees un joystick y
cuanto mas «rapido» sea mejor.
Tu objetivo derribar las banderas
blancas de la sinuosa autopista,
hacerte con el mayor nimero de
bidones de gasolina posible y so-
bre todo esquivar a los malvados
coches negros que te persiguen.
Juego de accion trepidante me-
diante el cual pondras a prueba
tus reflejos de as del volante.
Divertido y endiabladamente
rapido.

DRILLER
TANK

Hudson
Software/sony

Para un jugador.
Mandos: teclado.
Cassette.

He aqui un reto a tu habilidad.
Te encontraras con una modali-
dad del tracional juego del Co-
mecocos absolutamente deli-
rante. Estamos seguros de que
no vas a poder pasar de la cuarta
pantalla en duras jornadas de
Juego. Hemos de advertirte que
existen nada menos que ocho
pantallas, de las cuales el que
suscribe la critica s6lo ha logrado
ver las cuatro de las que habla-
mos. Disponte a cabalgar sobre
tu teclado como si fueses el Lla-
nero Solitario y a defender el Pa-
lacio de Invierno, puesto que si
un Mammuth —personaje del jue-

go— Ile?a arriba de la pantalla fi-
nallz a partida anulandote to-
dos los tanques de reserva que
tengas. Buena suerte.

POR
CLAUDIA
TELLO
HELBLING

HUSTLER

Hudson
Software/sony

Para uno o dos ju-
gadores. Mandos:
teclado o joystick.
Cassette.

Nos encontramos ante una
mesa de billar americano con va-
rias modalidades de juego. La

mas sencilla consiste en introdu-
cir cualquier bola en cualquier
tronera y llega a complicarse
hastalimites insospechados. Es-
tamos seguros que este progra-
ma hard las delicias de cualquier
aficionado al billar, puesto que
reproduce el juego con gran fide-
lidad y ademas los rebotes de las
bolas son absolutamente mate-
maticos y dotados de un caracte-
ristico ruido de fono que aporta
un gran verismo a las partidas.
Su disefo grafico es extremada-
mente correcto ya que incorpora
una tabla de efectos y de selec-
cién de velocidades encomiable.

ﬁmawm DI’I!’I‘UOTDJ
DRILERR TANK i
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BUNNIE

Canon

Para un jugador.
Mandos: teclado o
Joystick. Cartucho.

¢Habéis visto un conejo con
poderes telepatico? ¢No? Pues
este es uno de los poderes se-
cretos que tiene Tele Bunie para
escapar de sus enemigos la ser-
piente y los mosquitos. Esta pe-
culariedad del juego lo convierte
en una novedad destacable ya
que gracias a ella nuestro amigo
Bourger —el conejo— podra dirigir
a las tortugas en su carrera por
dentro del laberinto. Para obte-
ner puntuacion a base de devo-
rar los frutos que encuentra en su
recorrido. Grafismo perfecto que
contribuye a aportar gran veris-
mo al juego. Juego de habilidad,

para el que se requiere una gran
dosis de reflejos.

PINEAP-
PLIN

Canon

Para un jugador.
Mandos: teclado o
joystick. Cassette.

Tradicional juego de aventuras
de esos de «en busca de...». En
este caso el simpatico protago-
nista debera evitar las peligrosas
serpientes e intentar recoger cin-
co pifias, lo que le permitira cam-
biar de color y seguir jugando en
aras a la consecucion de puntua-
ciones. Resulta bastante diverti-
do, ya que ademas el grafismo
posee un tono de agradables co-
lores e incluso el fondo musical
es agradable. Juego de habilidad
Parg poner a prueba el temple de
0s jugadores.

( ASCI CORPORAFION OF UA

- \ |
PARRG,




INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

Basicamente una computa-
dora digital u ordenador es
un sistema que explora se-
cuencialmente una informa-
cion almacenada, llamada
programa, interpreta dicho
programa y lo ejecuta sobre
un juego de datos de entra-
da, obteniendo unos resulta-
dos que nos son devueltos
(salida).

Ahora, a partir de esta defini-

4 1 4

cion, vamos a explicar algu-
nas cosas sobre la forma en
que estas maquinas realizan
sucometido.

almacena una informacion lla-

mada programa, o sea, la ma-
quina tiene un almacén donde guarda
datos, la memoria, sobre la que habla-
remos mas adelante. En estas memo-
rias (tiene varias) almacena una serie
de 1y 0, es decir, que todos los datos
que el aparato carga, almacena, explo-
ra, ejecutay devuelve, nosonsinoOy 1
eficazmente enmascarados. ;Y como
es esto? Veamos: la dualidad es la de-

E n primer lugar hemos dicho que

DEL HARD AL SOFT

cision mas simple que se puede tomar,
sea filosdfica, moral o practicamente
(ser o no ser, el camino de la derechao
el de laizquierda, blanco o negro, etc.).
Incluso proposiciones mas complejas
como ir al este, oeste, sur o norte, 0
cruzar la calle con el disco en rojo, am-
bar o verde se pueden solucionar me-
diante un sistema de dualidades, p. j.:

PREGUNTA COMPLEJA

i.Hacia doénde vas? (Posible res-
puesta: norte, sur este u oeste).

PREGUNTA COMPLEJA
RESUELTA COMO SUMA DE
DUALIDADES

¢Vas al norte? (Posible respuesta:
si 0 no).

Ty



S,Vas al sur? (Posible respuesta: si o
no).

¢ Vas al este? (Posible respuesta: si
0 no).

¢Vas al oeste? (Posible respuesta:
si o no).

De esta manera podemos ver que
cualquier problema racional complejo
guede tratarse como suma de dualida-

es,

Las maquinas de computacion digi-
tal poseen sistemas llamados «biesta-
bles» —una especie de relé sofistica-
do— que presentan la peculiaridad de
poder tomar dos estados (bi=2). Estos
dos estados son alternativos, claro
esta, no pueden estar encendidos y
apagados a la vez. Por una propiedad
fisica (electromagnetismo) toman un
estado que puede ser encendido 1 o
apagado 0 y mantienen este estado
hasta que otra acci6n fisica (electro-
magnética) lo altera.

sas sucesiones de 1 y 0 (encendi-
dos y apagados, cargados y descarga-
dos, imantados y no imantados, efc.,
etc.) son manipulados por la maquina
en forma aritmética y convertidos en
valores numéricos gracias al sistema
de notacién binaria.

RECORDEMOS ALGUNOS
CONCEPTOS

En codigo binario sélo existen como
dibujo (guarismo) los nimeros 0y 1.
El 2 forma una unidad de orden supe-
rior y se dibuja 10, aunque el valor fisi-
co absoluto es el mismo. Es decir 1 +
1=2enbase10y1+1=10enbase?2.
Evidentemente el valor absoluto de 2
en base de 10 es igual a 10 en base de
2. Bajo este principio se generan los si-
guientes 16 nimeros. -

I ST
7
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TABLA 2
Numero NUmero binario
decimal
0 0
1 1
2 10
3 11
4 100
7 111
8 1000=4 bits
15 1111=4 bits
16 10000
31 11111
32 100000
63 111111
64 1000000
127 1111111
128 10000000= 8 bits
255 11111111= 8 bits
256 100000000
511 111111111
512 1000000000=10 bits
1023 1111111111=10bits
1024 10000000000
2047 11111111111
2048 100000000000
4095 111111111111
4096 1000000000000
8191 1111111111111
8192 10000000000000
16,383 bR EEESEERRS
16,384 100000000000000
32,767 1T11111111111111
32,768 | 1000000000000000= 16 bits

1111111111111111=16 bits

TABLA 1
Numerodecimal | Numerobinario
0 0000
1 0001
2 0010
3 0011
4 0100
5 0101
6 0110
7 0111
8 1000
9 1001
10 1010
11 1011
12 1100
13 1101
14 1110
15 1111
16 10000

y si seguimos veremos que ciertos nu-
meros decimales necesitan 8 6 16 bits,

p. ej.:

 Jgront e =X (LU

A%

El problema se limita de esta manera
ala conversion de cualquier nimero en
base 2 a decimal y viceversa.

TABLA 3

En base 10 al nimero 51.984 repre-
senta segun el siguiente desglose:

4 unidades = 4x(10% = 4

8 decenas = 8x(10‘2'= 80

9 centenas = 9x(10%) = 900

1 millar = 1x(10%) = 1.000

5 decenas de millar = 5x(10%) =
50.000

osea4 + 80 + 900 + 1.000 + 50.000
= 51.984

de modo anédlogo en base 2, 1.111
sera:

1 unidad binaria = 1 x(2°) =1
1 decena binaria = 1x(2') = 2
1 centena binaria = 1x(2%) = 4
1 millar binario = 1 x (2%) = 8
oseal+2+4+8=15

Compruebe esto en la primera tabla
adjuntada.

Si no es suficiente con este pequefio
repaso te rogamos que acudas a un li-
bro de matematicas.

EJECUCION DE LAS ORDENES

¢ Como ejecuta la maquina las érde-
nes que tiene almacenadas? Su cere-
bro puede serla memoria en la que alo-
ja el programa, pero el corazén de un




sistema es el microprocesador, un po-
tente milagro de la técnica que permite
concentrar en tan sélo 1,5 cm? un sofis-
ticado mecanismo de relojeria que
controla la circulaciéon de datos en su
interior, abriendo y cerrando puertas o
canales como se les llama en informa-
tica.

Siguiendo con las comparaciones
diremos que el microprocesador dirige
el tréfico segun las directrices superio-
res de un programa, ordena a dénde
debe dirigirse un tipo de vehiculo u
otro, donde tienen que cargar y descar-
gar, etc.

El microprocesador, también cono-
cido como el C.P.U. (Central Proces-
sing Unit), busca la primera instruc-
cion del programa (una seriede Oy 1)
y, si asi se lo indica, esta instruccion
carga un dato por el Bus de Datos (un
canalillo que recoge datos de la memo-
ria o de la unidad de entradas; teclado,
cassette, paddle, lapiz éptico, etc.) y
segin lo que dice la instruccion coloca
este dato en uno u otro cajoncito nume-
rado (unidad de memoria). En unas
ocasiones coloca el dato tal cual, en
oftras lo altera ligeramente, segun una
operacion logica. Estas operaciones
son muy elementales y el ordenador
las ejecuta a una velocidad vertigino-
sa, realiza miles en un segundo, La
combinacion de varias de estas opera-
ciones logicas y del archivo de datos,
nos dara una operacion matematica,
aritmética o algebraica usual. Las refe-
ridas operaciones son realizadas por
medio de las puertas ldgicas.

Las puertas logicas son los elemen-
tos bésicos de todo dispositivo logico
digital, desde el programador del video
o de la estufa hasta el IMB 38. Estos
son circuitos que tienen dos, o mas,
entradas y una sola salida di?ital. de-
pendiendo de los datos digitales de la
entrada, y cuando decimos digitales,
recuerda que hablamos de impulsos
eléctricos (1 o de su auscencia 0), es
decir, la puerta logica AND seria asi:

entrada AND

si introducimos numeros digitales, los
resultados son los siguientes:

NNl

o o=

y e,

o
o= »r—o
i3 b

salida -

Todo esto se puede reunir en la si-

guiente tabla de verdad:
AND | 0 1
0 0 0
1 0 1

Estas puertas se agrupan formando
«chips» y la explicacion del chi;)( puede
leerse en el numero 2 del MSX Extra,
en el articulo «Cémo se hace un orde-
nador». Hablaremos de esto en detalle
en préximos numeros de la revista,
pero piensa que con la suficiente canti-
dad de puertas AND, OR e inversores
podriamos en teoria construir cual-
quier ordenador.

En este nivel, tanto la mecanica del
microprocesador como la programa-
cién del sistema, estan cercanas fisi-
camente, es decir, se trabaja con bits.
Estos son estados de la materia y con-
cretamente unos biestables de silicio
que se agrupan en formaciones per-
fectamente estructuradas llamadas
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«chips». El programa estéa formado por
una serie de 0 y 1 que podemos intro-
ducir en la maquina directamente me-
diante impulsos eléctricos u otro siste-
ma multiplexor sencillo. Sin embargo,
ya te puedes imaginar que ningun pro-
gramador se encuentra muy a menudo
cara a cara con un bit, incluso progra-
mado en lenguaje maquina. Lo normal
es trabajar con 8 bits, que forma un
byte y que, de hecho, son los caracte-
res identificables en abstracto, letras,
numeros, simbolos, etc... y a partir de
los cuales se desarrolla un lenguaje
simbolico, mas o menos complejo,
pero siempre superior al lenguaje ma-
quina.

Los niveles de pro?ramacién au-
mentan con el paso de los afios y tien-
den a ser mas complejos, mas dialo-
gantes, menos técnicos. Se dice que
son idiomas de alto nivel o enfocados
al problema, al contrario de los mas an-
tiguos, de nivel mas bajo y méas enfoca-
dos u orientados hacia la maquina. En
resumen, a medida que avanza la téc-
nica de la construccién fisica de las
maquinas, se aumenta el desarrollo in-
terior del sistema de simbolos que nos
permite utilizar la maquina de una for-
ma apropiada. Una instruccion en BA-
SIC (uno de los idiomas de més alto ni-
vel), una vez traducida nos da una lar-
ga lista de instrucciones maquina.

Un idioma de alto nivel esta forzosa-
mente soportado por rutinas e instruc-
ciones escritas en un nivel mas bajo.
Todos los idiomas informéticos estan
basados en un lenguaje maquina y no
puede ser de otra forma.

La ingenierfa de programacion se ha
separado tanto de la ingenieria de di-
sefio de mecanismos que un técnico
en chips a lo mejor no tiene ni idea de
programar en Pascal o Foltran y vice-
versa. En muchas ocasiones, nosotros
los programadores s6lo tenemos una
ligera idea de la chatarra mecanica, si,
chatarra es el término que usamos
para definir un poco despectivamente
lamaquinafisica, con sus cables (cada
vez menos), sus chips (cada vez mas)
integrados y de menor tamano) y sus
circuitos impresos (cada vez mayo-
res). «Chatarra» es el término que co-
rresponde a «hardware» inglés, aun-
que en este idioma queda mas disimu-
lado. Y como hard a secas quiere decir
duro, la industria de creacién de pro-
gramas ha elegido para sus productos
la denominacién genérica de «softwa-
re» (soft es blando en inglés), término
que no significa demasiado en espafiol
pero que mueve millones de délares en
todo el mundo.

A partir de ahora, cuando hablemos
de micros, distinguiremos siempre en-
tre el software y el hardware. De esto
ultimo hablaremos algo mas en proxi-
mos articulos, antes de dejar el tema
Ka que para disefiar un programa no

ace falta un soldador.

J.C. Gonzélez y J. Guerrero



UN JOYSTICK
REVOLUCIONARIO

1 nuevo modelo de

Canon VJ-200 pue-

de calificarse como
el joystick mas rapido del
mercado. En efecto, su pa-
lanca similar a las de los
Jjets de reaccion dispone
de un disparador incorpo-
rado. Ademas en su am-
plia base provista de ven-
tosas para poder ser fijada
4 una mesa por ejemplo,
hay otro disparador auxi-
liar de amplia botonadura
y facil acceso. Periférico
aplicable al sistermna MSX
este joystick resulta un
arma contundente para
eliminar a todos los mar-
cianos de las galaxias.

GOTO SITEM

on estas palabras se

anuncia el Salén de

la Informdética y
Telematica del Medite-
rrdneo que abriri sus
puertas del 25 al 30 de
abril préximos en Proven-
ce - Alpes - Céte D’Azur
(Francia). La presente es
la segunda edicion de este
peculiar certamen que el
pasado ano fue visitado
por mas de 15.000 perso-
nas. Fabricantes, impor-
tadores, revendedores y
programadores de sotfwa-
re se daran cita en este sa-
16n que pretende ser la co-
nexion entre los paises
europeomediterraneos y
los del Norte de Africa. Los
interesados en recibir
mas informacién al res-
pecto deberan telefoneara
Marsella marcando el
prefijo internacional de
Francia y a continuacion
el 91-76 16 00.

MAS FERIAS

rganizado por la Fe-
ria Internacional de
Muestras de Barce-

lona el préximo 16 de
abril —hasta el 20 del mis-
mo mes— se celebrara en
la Ciudad Condal INFOR-
MAT’'88. El certamen
convocara tanto a fabri-
cantes como a importado-
res de ordenadores y soft-
ware. Esperemos que en
este salén se muestren las
novedades relativas al
MSX, por parte de fabri-
cantes y/o importadores
que aun no han lanzado
sus modelos en este siste-
ma.

UN CLUB
NACIONAL DE MSX

e trata del Club de
S Usuarios de MSX con

sede en la madrilena
plaza del Navio numero
uno (28042 Madrid). Las
actividades del mismo son
las de intercambio de pro-
gramas, solucion de con-
sultas sobre programa-
cion y contactos con el ex-
tranjero. Desde estas pa-
ginas felicitamos tan loa-
ble iniciativa deseandoles
buena, suerte.

Estamos espe-
rando con impa-
ciencia el lanza-
miento del Sa-
nyo MSX ya que
uno de sus sen-
sacionales peri-

féricos cuenta
con un lapiz
luminoso para

perfeccionar tus
disefios  grafi-
cos. Este dispo-
sitivo se sumi-
nistra. como
complemento
con un cartucho
de software es-
pecial para gra-
ficos.

SANYO ;CUANDO VENDRAS?
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YA TIENES TODOS LOS N.2 DE

iNo te lo pierdas! Coleccionar nuestra revista es ha-
certe con una ludoteca que te permitira jugar con tus
amigos. Te lo vamos a explicar. Los contenidos de
nuestros numeros atrasados te abren las puertas al
mas divertido de los universos.

SUPERJUEGOS N.° 1. Con
este numero aprenderés a jugar
al backgamon, Rick Deckard
te planteara un apasionante pro-
blema de investigacion. Regala-
mos un juego de tablero: «Can-
guro». Si tienes un ordenador
podras programar tu propio vi-
deojuego...

SUPERJUEGOS N.° 3 Nuestro
juego de regalo es un magnifi-
co wargame a todo color sobre
la guerra Irak-Iran. Te ensefia-
mos los secretos para ganar al
Defender.

SUPERJUEGOS N.° 4 El juego
de «El Sefior de los Anillos»
es apasionante, ya que relne
las caracteristicas del tablero y
las posibilidades de imagen de
los videojuegos. Divertimento

de Kron, el bosque maildito, un
sensacional juego, cuyo tablero
te regalamos. Te contamos
como se hace un programa de
ordenador.

SUPERJUEGOS N.° 7 El revo-
lucionario sistema MSX gra-
cias al cual todos los ordenado-
res van a poder entenderse en-
tre si. TRES PROGRAMAS DE
REGALO para el Sord M-5, el
Dragon 64 y el nuevo MSX. Ha-
das, magos y dragones dentro
de un chip. Dos juegos de car-
tas. Descubre los trucos Bara
ganar al Kangaroo. Rick Dec-
kard se enfrenta al dragén de
Ham. Dos juegos de regalo
realmente apasionantes: EL
ARCON DEL PIRATAy LA AU-
TOPISTA LOCA. Y nuestras
habituales secciones: Jakeka,
Bazar, Walkie Talkie y Monitor.

e ] sa b

SUPERJUEGOS N.° 8 El juego
gue ha conmocionado a los

E.UU., Trivial Pursuit para
los sabelotodo. Dos despipo-
rrantes luegas de regalo: Azu-
les y grises y el Jetan, ajedrez
marciano. Introduccion a los vi-
deojuegos: como hacer tu pro-
pio programa. Rick ard
nuestro infatigable investigador
frente a uno de los mas embro-
llados enigmas. Aprende a me-
jorar tu puntuacion frente al Dig-

ug. Cuatro programas de re-
galo para los ordenadores Vic
20, Spectru, Drai én 32 &para el
revolucionario nues-
tras secciones de toda la vida:
Bit-Bit, Bazar, Monitor, Cam-
balache y Jakeka lleno de cru-
cis.

SUPERJUEGOS EXTRA MSX
N.° 1 Te contamos todo lo refe-
rente a este nuevo sistema lla-
mado a revolucionar el mundo
de lainformatica. Ademas ATA-
QUE A NUEVA YORK, VO-
LANDO SOBRE EL ARCO
IRIS, ROMBO, MADEJA, IN-
DIANAPOLIS ELPING INO, y
varios programas mas que
podras utilizar en tu ordena-
dor del sistema MSX. Unete al

ﬁ'sso y disfruta con tu orde-

r por muy poco dinero.

SUPERJUEGOS EXTRA MSX
N.° 2 Te explicamos como se

hace un microordenador. Se-
gunda parte del curso de grafi-
cos de MSX. Nuestro curso es-
pecial de programacion. Y sen-
sacionales programas para
que teclees: La estrella de la
muerte, Mascara africana, El
archivo en casa, Alieni

del espacio, Breackout...
nuestras secciones extras MSX.

SUPERJUEGOS EXTRA MSX
N.° 3. Aprende como transferir
correctamente tus programas
a una cassette. Los trucos del
programador de MSX. Banco de
pruebas del Hit-Bit 75. Los peri-
féricos: impresoras y procesa-
dores. Y nuestros sensaciona-
les programas para teclear:
Puzzle, Hundir al submarino,
Bioritmos, Tres en raya, Pali-
lios, el Enrejado y G icos.. Y
nuestras secciones EXTRA.

N.°2 175 PTAS. 1 3
N.27 225PTAS.

N24 175 PTAS.
ESPECIAL MSX1 150 PTAS.
& = ]
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Aqui a su izquierda tiene el nue-
vo ordenador personal Hit-Bit de
SONY. Algo especial, el auténtico
ordenador doméstico. Repetimos,
es de SONY.

A la derecha tenemos a una fa-
milia. Normal. Como la suya o la
de tantos. Con problemas o no, con
aficiones y con ganas de tenerlo to-
do muy bien ordenado.

El hombre puede usar el Hit-Bit
para resolver sus asuntos profesio-
nales a la perfeccién.

Pero también en casa Hit-Bit
echa una mano: contabilidad del
hogar, agenda familiar y todo lo
que haya que ordenar.

Y todos los comecocos, marcia-
nitos y monstruitos que su hijo le
pida. Pero también una amplia ga-
ma de posibilidades en programas
educativos.

HBD-50 MICRO j
FLOPPYDISK DRIVE.
El HBD-50 se conecta
fécilmente al HIT BIT.
Diseriado para utilizar los
Micro Disk de

3,5 pulgadas de SONY.

J5-55 MANDO PARA
JUEGOS.

Diseriado especialmente para

El Hit-Bit, le ofrece ademas el
Sistema MSX compatible con mds
de 20 marcas distintas.

También un sistema de notas
musicales que le permite crear sus
propios efectos o componer una
partitura.

Pero ain hay més, el Hit-Bit le
ofrece no tan sélo la posibilidad de
crear y realizar gréficos, si no que
dispone de toda una serie comple-
ta de periféricos para que su orde-
nador se convierta en algo real-
mente serio. Sélo Sony puede ofre-

EL CARTUCHO HBI-55
LE PERMITE
ALMACENAR 4 KBYTES

ser utilizado por diestros o
zurdos, su manejo es sencillo
y su apariencia sumamente
atractiva.

DE INFORMACION
PERSONAL.

Gracias a la bateria
incorporada el HBI-55 guarda
los datos aunque se desconecte
el ordenador y se extraiga el
cartucho.

HBM-16 y HBM-64
CARTUCHOS

DE AMPLIACION
DE MEMORIA.
Insertando el HBM-16

" obtendri 16 Kbytes extra de

memoria RAM. El HBM-64
le ofrece 64 Kbytes

cer en un ordenador de este tipo
tantas posibilidades.

Sin compromiso alguno. En cual-
quier distribuidor SONY pueden
presentarse mutuamente. Seguro
que se entienden, piense que el
Hit-Bit es de SONY. ;Se empieza
ya a imaginar lo que es capaz de
hacer?

Hit-Bit. Ya sabe, para lo que Vd.
y su familia gusten ordenar.

HiT 3i7T
SONY

PRN-C41 IMPRESORA- PLOTTER EN COLOR.

La PRN-C41 le permite de papel o un rollo continuo,
imprimir una amplia gama y el texto y grdficos pueden ser

de grdficos utilizando el HIT escritos y di s en negro,
BIT. Permite utilizar hojas  azul, rojo o verde.
La impresora es ligera y

ta, con un disetio

com,
m 0, prdctico y atractivo.

OM-D3440 MICRO
FLOPPYDISK.

500 Kbytes de informacion
(mds de 500.000 caracteres)
caben en estos pequerios
diskettes de 3,5 pulgadas.
Ademds, su carcasa protectora
le garantiza una larga vida.





